



シリーズ Department of Social Systems and Management




Department of Social Systems and Management 























UNIVERSITY OF TSUKUBA 







































女性 600 人（8-29 歳）を対象としたキャラクター消費に関するアンケート調査を分析
した。キャラクターを好む動機の因子分析から、キャラクターを好む動機には「癒し」




































































 仮説 2: 「癒し」の動機は、身近な個人的な商品(あまり人に見せないもの)への購買と関
連しているであろう。 
  仮説 3: 対人関係と関連した動機（同調、差別化）は、外に持ち歩くことの多い、他人か





本研究で用いるデータは、Yahoo Japan Value Corporationが 2006年 03月 08日～2006
年 03 月 10 日に「インフォプラントパネル」対象に実施したインターネット調査である
(N=600)。この調査は、女性のみを対象としており、年齢別の割り付けは、小学生 61 人、
中学生 139人、中学卒業以上の 10代女性 100人、20代前半 150人、20代後半 150人と























































 これらの因子得点を三つの年層別(8-13 歳、14-19 歳、20 歳以上)で比較したものが表 6
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アンパンマン 25.7 8.0 10.0 13.3 1.93 0.60 0.75 
ケロロ軍曹 6.8 4.0 5.0 6.5 1.05 0.62 0.77 
シナモロール 12.0 3.3 2.7 3.7 3.27 0.91 0.73 
トトロ 26.8 5.7 11.8 18.2 1.48 0.31 0.65 
ドラえもん 29.0 4.5 4.8 10.3 2.81 0.44 0.47 
ポケモン 17.7 3.7 3.0 4.3 4.08 0.85 0.69 
ワンピース 7.2 2.3 2.5 4.7 1.54 0.50 0.54 
ウォレスとグルミッ
ト 4.5 1.3 2.8 3.0 1.50 0.44 0.94 
機関車トーマス 7.3 2.8 3.0 2.7 2.75 1.06 1.13 
セサミストリート 31.2 12.7 15.0 17.7 1.76 0.72 0.85 
ピングー 27.7 3.8 6.3 10.8 2.55 0.35 0.58 
スヌーピー 56.5 21.7 22.3 28.7 1.97 0.76 0.78 
ピーターラビット 18.8 3.7 6.5 7.5 2.51 0.49 0.87 
ミッフィー 39.3 8.0 14.2 19.3 2.03 0.41 0.73 
ムーミン 15.8 3.2 7.7 8.7 1.83 0.37 0.88 
くまのプーさん 68.0 33.0 34.2 45.3 1.50 0.73 0.75 
チップ＆デール 32.7 13.8 17.3 20.2 1.62 0.69 0.86 
ドナルドダック 33.8 13.5 20.8 25.0 1.35 0.54 0.83 
ミッキーマウス 61.2 30.5 30.8 34.0 1.80 0.9 0.9  
リロ アンド ステ
ィッチ 23.0 13.7 12.8 15.7 1.47 0.87 0.82 
ハローキティ 55.8 22.5 18.7 22.2 2.52 1 02 0.84 
マイメロディ 18.0 4.7 5.8 7.5 2.40 0.62 0.78 
リラックマ 24.2 11.2 14.8 17.5 1.38 0.64 0.85 
トロ 11.0 3.8 5.8 7.3 1.50 0.52 0.80 
Qoo 15.8 2.8 4.0 9.2 1.73 0.31 0.44 
ぴちょんくん 7.2 1.3 2.3 4.2 1.72 0.32 0.56 
モモ 14.5 2.5 3.5 4.2 3.48 0.60 0.84 
生茶パンダ 17.7 4.2 5.2 9.0 1.96 0.46 0.57 
どーもくん 7.2 1.3 3.5 3.8 1.87 0.35 0.91 
のまネコ 7.7 3.2 5.3 7.5 1.02 0.42 0.71 





表 3  「今後買いたいもの」の全体・年代別％ 
  全体 10代以下 20代 F値 確率 
アンパンマン 10.0 8.7 11.3 1.18   
ケロロ軍曹 5.0 6.7 3.3 3.52   
シナモロール 2.7 3.7 1.7 2.31   
トトロ 11.8 8.3 15.3 7.10 ** 
ドラえもん 4.8 3.0 6.7 4.40 * 
ポケモン 3.0 3.7 2.3 0.91   
ワンピース 2.5 2.3 2.7 0.07   
ウォレスとグルミット 2.8 4.3 1.3 4.93 * 
機関車トーマス 3.0 1.0 5.0 8.33 ** 
セサミストリート 15.0 20.3 9.7 13.65 *** 
ピングー 6.3 5.3 7.3 1.01   
スヌーピー 22.3 22.0 22.7 0.04   
ピーターラビット 6.5 6.3 6.7 0.03   
ミッフィー 14.2 7.7 20.7 21.53 *** 
ムーミン 7.7 5.0 10.3 6.07 * 
くまのプーさん 34.2 35.7 32.7 0.60   
チップ＆デール 17.3 24.0 10.7 19.14 *** 
ドナルドダック 20.8 28.0 13.7 19.22 *** 
ミッキーマウス 30.8 41.0 20.7 30.46 *** 
リロ アンド スティッチ 12.8 1 .3 7.3 16.62 *** 
ハローキティ 18.7 20.0 17.3 0.70   
マイメロディ 5.8 6.7 5.0 0.76   
リラックマ 14.8 16.0 13.7 0.64   
トロ 5.8 6.0 5.7 0.03   
Qoo 4.0 4.0 4.0 0.00   
ぴちょんくん 2.3 3.0 1.7 1.17   
モモ 3.5 4.3 2.7 1.23   
生茶パンダ 5.2 7.0 3.3 4.13   
どーもくん 3.5 2.7 4.3 1.23   
のまネコ 5.3 8.7 2.0 13.46 *** 
その他 7.3 6.7 8.0 0.39   
特にない 10.0 8.7 11.3 1.18   










アンパンマン 0.11 -0.07 
ケロロ軍曹 -0.10 0.08 
シナモロール -0.12 0.06 
トトロ -0.07 -0.11 
ドラえもん 0.01 -0.09 
ポケモン 0.05 -0.08 
ワンピース 0.06 0.13 
ウォレスとグルミット -0.02 -0.09 
機関車トーマス 0.07 -0.18 
セサミストリート 0.32 -0.08 
ピングー -0.10 -0.20 
スヌーピー 0.07 -0.30 
ピーターラビット -0.01 -0.39 
ミッフィー -0.12 -0.51 
ムーミン -0.14 -0.45 
くまのプーさん 0.23 0.23 
チップ＆デール 0.48 0.26 
ドナルドダック 0.65 0.23 
ミッキーマウス 0.67 0.21 
リロ アンド スティッチ 0.43 0.25 
ハローキティ 0.06 -0.09 
マイメロディ -0.08 -0.11 
リラックマ -0.38 0.20 
トロ -0.29 0.18 
Qoo -0.36 0.40 
ぴちょんくん -0.40 0.38 
モモ -0.31 0.24 
生茶パンダ -0.23 0.20 
どーもくん -0.27 0.16 
のまネコ -0.19 0.34 





表 5  キャラクター選好の心理の因子分析 
 因子番号 




対人関係 奇妙さ おしゃれ 個性 定番 
集めるのが楽しい 0.36 0.63 0.12 -0.05 0.24 -0.22 
自分ひとりで楽しみたい 0.17 0.33 0.15 0.09 0.03 -0.60 
家族や友だちに見せたい 0.17 0.86 0.08 0.10 0.08 -0.04 
他人に見せたい 0.09 0.87 0.08 0.14 0.08 0.01 
定番であること 0.17 0.49 0.21 0.17 0.19 0.50 
新しさ 0.17 0.26 0.24 0.20 0.60 0.43 
個性 0.19 0.04 0.18 0.17 0.79 -0.11 
希少価値 0.08 0.24 0.12 0.33 0.64 0.08 
かわいさ 0.61 0.24 -0.19 0.26 0.04 -0.14 
かっこ良さ 0.04 0.08 0.15 0.75 0.13 -0.13 
洗練された感じ 0.16 0.09 0.12 0.81 0.17 0.01 
おしゃれな感じ 0.17 0.09 0.01 0.77 0.24 0.09 
憎めない感じ 0.70 0.04 0.18 0.02 0.22 -0.13 
身近な感じ 0.61 0.20 0.27 0.05 0.15 0.24 
現実離れした感じ 0.11 0.12 0.70 0.15 0.21 -0.12 
不細工さ 0.01 0.00 0.76 0.04 0.18 -0.05 
幼さ 0.24 0.07 0.75 0.05 -0.05 0.16 
大人っぽさ 0.09 0.01 0.49 0.53 -0.08 0.28 
癒（いや）し 0.78 0.11 0.14 0.10 -0.08 0.13 
楽しさ 0.72 0.16 0.18 0.15 0.19 -0.11 
自分に似たイメージ 0.17 0.25 0.48 0.15 0.15 -0.05 
説明率(%) 29.9  9.5  7.8  6.8  5.1  4.8  
注: 赤色の網かけは因子負荷量が 0.5以上のもの(薄い赤色は 0.4以上)、青色の網かけは-0.5
以下のものを意味する。 
 
表 6 年齢層別にみたキャラクター選好の動機の因子得点 
  癒し 対人関係 奇妙さ おしゃれ 個性 定番 
8-13歳 (N=91) -0.03 0.17 0.24 0.33 0.27 0.14 
14-19歳 (N=209) -0.17 0.15 0.01 0.19 -0.08 -0.02 
20代 (N=300) 0.13 -0.16 -0.08 -0.23 -0.03 -0.03 
 F値 5.8 7.5 3.7 17.6 4.1 1.1
 (有意水準) ** *** * *** *  
注: F値は年層間の差を検定したものであり、* p<0.05  ** p<0.01  *** p<0.001で統計的に有
意差があることを示す。 
表 7 購入希望者の因子得点平均 
 第1因子 第2因子 第3因子 第4因子 第5因子 第6因子 
  癒し 対人関係  奇妙さ  おしゃれ  個性  定番  
アンパンマン -0.03   0.16   0.13   -0.20   0.18   0.16   
ケロロ軍曹 0.00   0.26   0.28   0.14   0.24   -0.69   
シナモロール 0.21   0.33   0.00   -0.20   0.09   -0.13   
トトロ 0.32 ** -0.12   0.14   -0.09   -0.09   -0.15   
ドラえもん -0.10   0.12   0.36 * -0.40 * 0.07   -0.03   
ポケモン 0.03   0.54 * 0.18   -0.05   -0.18   -0.27   
ワンピース -0.26   0.21   0.27   0.10   0.20   -0.42   
ウォレスとグルミット -0.68   0.14   -0.09   0.49 * 0.77 ** -0.43   
機関車トーマス 0.12   -0.05   -0.06   -0.34   0.02   0.18   
セサミストリート -0.03   0.09   -0.13   0.21 * 0.10   0.02   
ピングー 0.00   -0.27   -0.29   0.06   0.06   -0.56 *** 
スヌーピー 0.03   0.19 * -0.06   0.08   -0.03   0.02   
ピーターラビット -0.01   -0.21   -0.13   0.15   0.40 ** -0.10   
ミッフィー 0.20   -0.10   -0.05   0.04   0.14   -0.13   
ムーミン 0.14   -0.11   0.12   0.23   0.01   -0.32 * 
注: 黄色の網かけは、購入希望者と非希望者の間で因子得点に統計的な有意差があったものを示す。 
* 5%, ** 1%、***0.1%水準で統計的に有意 
購入希望者の因子得点平均 (続き) 
 第1因子 第2因子 第3因子 第4因子 第5因子 第6因子 
  癒し 対人関係 奇妙さ  おしゃれ  個性  定番  
くまのプーさん 0.34 *** 0.17 ** -0.02   0.11   0.00   0.14 * 
チップ＆デール 0.19 * 0.17   0.17   0.24 ** 0.08   0.00   
ドナルドダック 0.12   0.22 ** -0.07   0.22 ** -0.01   0.01   
ミッキーマウス 0.17 ** 0.21 *** -0.02   0.27 *** 0.03   0.08   
リロ アンド スティッチ 0.16   0.28 ** 0.12   0.11   0.14   0.12   
ハローキティ 0.10   0.30 *** 0.07   0.13   0.05   0.17 * 
マイメロディ -0.14   0.46 ** 0.35 * 0.10   0.27   0.02   
リラックマ 0.29 ** 0.21 * 0.23 * -0.26 ** 0.03   -0.11   
トロ 0.21   0.17   0.19   0.04   0.13   -0.41 * 
Qoo 0.25   0.25   0.03   0.10   0.00   0.02   
ぴちょんくん 0.29   0.21   0.09   0.18   -0.17   -0.25   
モモ -0.12   0.23   -0.08   0.05   0.05   0.08   
生茶パンダ -0.22   0.02   0.05   0.06   0.21   -0.04   
どーもくん -0.12   -0.07   0.41   -0.21   0.01   -0.40   
のまネコ -0.15   -0.13   0.82 *** 0.27   0.19   -0.20   




表 8  購入希望を従属変数とするロジスティック回帰分析の結果 
  1 2 3 4 5 6 




れ 個性 定番 
ノート・メモ帳・手帳 +++ ++  +++ ++  
えんぴつ・ボールペンなど筆記用具 +++ +++  ++ + - 
その他文房具  ++  ++   
ぬいぐるみ +++ +++   + +++ 
フィギュア  +++  + ++ --- 
帽子  +++     
T シャツ  +++  +++   
トレーナー  +  ++   
下着  +     
ハンカチ・タオル +++ +  ++  -- 
くつ下  + +    
スニーカー       
バッグ  +++  ++   
傘（かさ）  +++     
携帯電話のストラップ +++ +++  ++  - 
キーホルダー + +++  ++   
アクセサリー  +++  +++   
腕時計  +++  +  - 
置き時計・掛け時計 ++ +++     
ベビーカー       
チャイルドシート       
自転車    +   
机  ++ ++   - 
家電製品 +      
その他 +++ -  - - +++ 
注: 各記号は、係数が正、+++ p<0.001、++ p<0.01 + p<0.05、係数が負--- p<0.001、-- p<0.01 
- p<0.05であることを意味する。 
